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Los videojuegos constituyen una rica fuente de información y aprendizaje que  nutre de
recursos simbólicos las experiencias vitales de niños y adolescentes. En este artículo se
examinan diversas investigaciones que defienden sus valores educativos y plantean la nece-
sidad de su integración el contexto escolar. Dadas sus características y sus cualidades
expresivas su utilización en el ámbito educativo ofrece un horizonte formativo que permiti-
ría convertirlos en un importante instrumento de aprendizaje que sirviera, al mismo tiempo,
de análisis y reflexión de los valores que vehicula.
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Videogames are a rich source of information and education which use symbolic resources to
nourish the everyday experiences of children and adolescents. This article examines various
studies which defend the educational values of videogames and suggest their incorporation
into the school curriculum. Their characteristics and expressive qualities mean their use in
the school setting provides a formational horizon which would enable them to become an
important pedagogical tool to encourage not only learning, but also analysis and reflection
of the values transmitted
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1. Introducción.
Las investigaciones acerca de las relacio-
nes entre los videojuegos y la educación han
cristalizado en un amplio abanico de líneas de
trabajo1. No obstante, pueden señalarse, a
groso modo, dos grandes ámbitos de produc-
ción científica en este campo:
a) Investigaciones referidas al entorno edu-
cativo de los videojuegos, centradas en el uso
y efecto de ellos y que fundamentalmente abar-
can trabajos orientados a cuestiones como el
tiempo invertido en el juego por niños y ado-
lescentes, las diferencias de género en el com-
portamiento con los juegos electrónicos y rela-
ciones entre éstos y las actitudes violentas
aprendidas.
b) Investigaciones sobre las cualidades edu-
cativas de los videojuegos, referidas a los es-
tudios sobre adquisición de destrezas y habili-
dades, contribuciones al razonamiento y la ca-
pacidad cognoscitiva, difusión de ideas y valo-
res, socialización y modelación de conductas.
Cada una de estas líneas de investigación
merece un análisis pormenorizado. Sin embar-
go, en este artículo se examina el segundo
grupo de investigaciones cuyas conclusiones
poseen un especial interés para la utilización
del juego electrónico en el ámbito escolar.
2. Estudios sobre las posibilidades educati-
vas de los videojuegos.
2.1. Valor cognitivo de los videojuegos
Al margen de los aspectos afectivos vincu-
lados a los videojuegos, numerosas investi-
gaciones han puesto de relieve las posibilida-
des cognitivas que los mismos poseen y que
se hallarían asociadas a determinados tipos
de habilidades intelectuales (Mandinacht,
1987; White, 1984; Okagaki y Frensch, 1994).
Por ejemplo, los videojuegos de tipo arcade,
acción, rol y plataformas permitirían un desa-
rrollo de los aspectos motores, manuales y de
reflejos. Al mismo tiempo, videojuegos más
complejos y ejecutados en ordenadores, como
los de estrategia y simulación, se relaciona-
rían con el desarrollo intelectual. Las enormes
posibilidades educativas de éstos últimos son
defendidas por muchos los autores, entre ellos
por los estudiosos franceses Le Diberdier
(1998), quienes consideran que estos juegos
serán reconocidos y utilizados en un futuro
próximo como grandes instrumentos de co-
nocimiento; en el mismo sentido se manifies-
tan sus compatriotas Esther-Gabriel (1994),
Perriault (1996) y Lefrance (1995). Entre los
citados expresamente se hallan videojuegos
como «Los Sims» (simulador social) o
«Civilization» (estrategia y simulación histó-
rica), verdaderos ejemplos de complejidad in-
telectual que ofrecen enormes posibilidades
para el desarrollo cognitivo y social de niños
y adolescentes. En suma, se afirma que su
práctica favorece el desarrollo de estrategias
de conocimiento diversas, entre ellas la aten-
ción, la memoria, la concentración espacial, la
resolución de problemas o la creatividad. In-
cluso algunos autores apuntan al pensamien-
to crítico como otras de sus virtudes (Séller,
1992).
Entre los españoles que defienden las po-
sibilidades cognitivas de los videojuegos se
encuentran Estallo (1994, 1995), Bartolomé
(1998), Calvo (2000), Gros (1997, 2000),
Etxebarría (1998) y Marqués (2000). Una apor-
tación significativa en el ámbito educativo es
la del Grupo F9, colectivo de la Universidad
Autónoma de Barcelona, que desde el aula
defiende con su práctica el incuestionable
valor educativo de este nuevo fenómeno que
1 Algunas de las aportaciones aquí referidas son parte de un amplio estudio efectuado por el Grupo de
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es la eduversión («edutainment»).
Referencia especial merece el trabajo de Es-
tallo, pionero en las investigaciones sobre los
efectos del juego de consolas y computado-
res. Sus conclusiones son reconocidas por
los que posteriormente se han sumado al co-
lectivo de estudiosos y educadores interesa-
dos en este nuevo fenómeno. Según Estallo,
los videojuegos pueden contribuir de manera
destacada al desarrollo tanto emocional como
intelectual de los adolescentes. Estallo llega a
afirmar que «los jugadores de videojuegos
suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual
que sus compañeros no jugadores». Entre
otras virtudes señala su valor en el aspecto
sensomotriz y en el desarrollo intelectual, don-
de los jugadores destacan sobre los no juga-
dores. También son importantes los elemen-
tos perceptivos y deductivos, así como el pro-
cesamiento en paralelo o simultáneo. E, ínti-
mamente ligado a ello, la espacialidad y la agu-
deza visual.
Otros autores españoles se refieren a otros
temas relacionados con los videojuegos. Así,
Arroyo Almaraz (1999) destaca tanto el atrac-
tivo de su contenido como sus estímulos
auditivos y visuales. Por su parte, Etxebarria
(1998) examina sus posibilidades educativas
en relación con el currículo escolar desde la
perspectiva de la teoría del aprendizaje social.
El investigador vasco hace hincapié en sus
posibilidades para el tratamiento de proble-
mas de aprendizaje, al constituir un entrena-
miento eficaz en aspectos psicomotores y de
razonamiento deductivo.
Varios investigadores españoles apuntan
de modo especial al alto valor de los juegos
de simulación y de estrategia. Los primeros
han sido muy utilizados en la capacitación de
actividades y profesiones diversas, especial-
mente en el mundo de la medicina y las escue-
las de negocios. Calvo (2000) elogia estos jue-
gos porque permiten al estudiante familiari-
zarse con situaciones reales que se pueden
encontrar en la vida cotidiana. La resolución
de problemas y la toma de decisiones consti-
tuyen buenos ejemplos de continuidad con el
orden de la realidad. De ahí que considere in-
cuestionable el valor procedimental del juego
electrónico. En idéntico sentido se expresa
Bartolomé (1998), al considerar que los
simuladores suponen un salto decisivo: el que
va desde la teoría asociacionista del aprendi-
zaje a la teoría constructivista. La primera se
hallaría relacionada con los juegos clásicos
de plataformas, acción o arcade, por su valor
para la ejercitación y la práctica de destrezas
y procedimientos; en cambio, los videojuegos
más complejos precisan de grandes habilida-
des y recursos intelectuales. Esto último, uni-
do a las características propias del formato de
los videojuegos, con grandes retos, posibili-
dades y caminos a explorar, supone una de-
mostración del constructivismo pedagógico.
En línea con lo apuntado por otros estudio-
sos, Marqués (2000) asocia cada tipo de jue-
go con una serie de habilidades y capacida-
des relativas al aprendizaje y la educación.
Los juegos de arcade (plataformas, luchas...)
pueden contribuir al desarrollo psicomotor y
la orientación espacial; los deportivos, a la
coordinación psicomotora; los de aventura,
estrategia y rol, a la motivación para temas del
currículo escolar, así como a la reflexión acer-
ca de sus valores; los simuladores, al funcio-
namiento de máquinas; y los puzzles y juegos
de preguntas, al razonamiento lógico. En defi-
nitiva, señala Marqués que lo fundamental de
los objetivos educativos puede ser cubierto
por los videojuegos: motivación, aprendizaje
de contenidos de áreas concretas del conoci-
miento, destrezas manuales y organizativas y
actitudes como la toma de decisiones y la co-
operación.
2.2. Adquisición de destrezas y habilidades
El estudio de las destrezas y habilidades
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que los videojuegos pueden desarrollar en la
mente infantil es otro ámbito bastante exami-
nado. Una gran parte de estos estudios han
sido desarrollados por el Departamento de
Psicología de la Universidad de California.
Algunos de ellos se publicaron en el nº 15 de
la revista Journal of Applied Developmental
Psychology (Enero-Marzo de 1994) y otros
fueron publicados como capítulos del libro
Interacting with video: Advances in apllied
developmental psychology, editado en 1996.
La mayoría de estos trabajos son coinci-
dentes en cuanto a los beneficios educativos
de los videojuegos pueden aportar a los  ni-
ños en cuestiones referidas a la adquisición
de habilidades y destrezas diversas: percep-
ción y reconocimiento espacial, desarrollo de
la agudeza y la atención visual, razonamiento
lógico, desarrollo cognitivo en aspectos cien-
tífico-técnicos, representación espacial, des-
cubrimiento inductivo, desarrollo de códigos
icónicos y construcción de género. Sin duda,
un extenso catálogo de valores atribuidos a
los juegos electrónicos.
Otros estudios americanos abundan en el
mismo sentido. Un trabajo realizado en la Uni-
versidad de California con un grupo de 200
universitarios de Estados Unidos e Italia puso
de manifiesto que la práctica de videojuegos
contribuye al aprendizaje informático en as-
pectos científico-técnicos. De igual modo, una
investigación realizada por Casey (1992) des-
tacó las cualidades positivas de los
videojuegos en lo que respecta al desarrollo
de destrezas y capacidades de tipo
multisensorial, auditivas, visuales y
kinestésicas. Conclusiones que coinciden con
un trabajo similar llevado a cabo por Keller
(1992), para quien los videojuegos permiten
un alto desarrollo de destrezas vinculadas a
la lateralidad y la coordinación óculo-manual.
2.3. Videojuegos y Alfabetización
La necesidad de incluir el estudio del fenó-
meno de los videojuegos como parte de la
alfabetización de medios se hace cada vez más
evidente. En numerosos foros se reclama su
inclusión entre los medios que deben ser ob-
jeto de análisis y conocimiento tanto por su
contenido como por los valores que transmi-
ten. En esta demanda son pioneros algunos
centros e investigadores canadienses y nor-
teamericanos. Hay trabajos que justifican su
inclusión por sus cualidades para el aprendi-
zaje de nuevas formas artísticas de expresión
cuyo máximo exponente se halla en los jue-
gos electrónicos  (Flood, Heath y Lapp, 1997).
La necesidad de considerarlos como una for-
ma de arte narrativo es motivo suficiente para
su inclusión entre las artes visuales que de-
ben formar parte del currículo escolar.
Desde una perspectiva diferente, Hepburn
(2000) reclama su inclusión en el contexto edu-
cativo por la necesidad de discutir los valores
de los videojuegos al objeto de desentrañar
las interrogantes sobre sus posibles efectos
perniciosos. Conocer su funcionamiento y
analizar críticamente los valores que transmi-
ten es el mejor modo de hacer frente a su in-
fluencia. Para Hepburn, si algo aparece como
perjudicial para el desarrollo cultural y educa-
tivo, nada mejor que incorporarlo a estos ám-
bitos para poder examinarlo, valorarlo y co-
nocer mejor su alcance. Se muestra en des-
acuerdo con la idea de otros educadores de
alejar del contexto educativo aquello que, a
primera vista, parezca contrario a los valores
educativos tradicionales2.
Es indudable que desde los centros de en-
señanza se hace necesaria una aportación de
conocimientos específicos para desarrollar la
capacidad crítica con la que enfrentarse a la
2 Hay que recordar que hace años el extinto profesor Aranguren lanzó la «boutade» de llenar los centros
escolares de televisiones hasta conseguir, una de dos, o el hartazgo de ellas o el desarrollo crítico de los
alumnos hacia sus contenidos.
Pindado, Julián
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iconosfera nos rodea, y de la que son parte
importante los videojuegos. En este sentido,
uno de los temas dominantes en las investi-
gaciones examinadas se refiere a la necesidad
de afrontar el estudio de los valores críticos
que los nuevos medios transmiten y las mo-
dalidades cognitivas que ponen en juego.
Bastantes estudios se muestran preocupados
por el imparable papel de las nuevas tecnolo-
gías en todos los órdenes de la vida. De ahí
que apunten a la necesidad de realizar inter-
venciones educativas tendentes a contrarres-
tar sus efectos, tanto cognitivos como socia-
les, incorporando a las aulas el estudio crítico
de estos medios y sus procedimientos.
También es de rigor recordar que hay espe-
cialistas con un enfoque diferente sobre el
impacto de las nuevas tecnologías, pues con-
sideran que la mejor manera de contrarrestar
sus efectos adversos es potenciando los va-
lores de la alfabetización clásica, en especial
la lectura. Es el caso de Krug y Fordonski
(1995), Johnson y Reed (1996) y Blaisdell y
otros (1999).
Hay otros trabajos en un sentido distinto,
aun cuando también se planteen una inter-
vención similar, pero en este caso dirigida a la
conducta y a los valores relacionados con la
violencia y la agresivividad. Por ejemplo,
Fortis y Diaz (1998) consideran que hay que
encauzar la violencia de los niños más agresi-
vos, adictos a los videojuegos violentos, me-
diante un proceso que reconduzca y se
replantee los valores vinculados a ese tipo de
juegos. Una opinión muy similar a la sosteni-
da por Hepburn (2001), quien considera que
las discusiones con los estudiantes sobre el
predominio de la violencia en los medios per-
mitirían desarrollar una actitud crítica hacia
los contenidos violentos. En este sentido,
señala ciertas pautas a seguir, como la discu-
sión, el análisis crítico de escenas violentas,
un conocimiento a fondo del mercado  exis-
tente y sus fines comerciales o el la acción de
rediseñar escenas violentas con la menor can-
tidad de acciones agresivas posibles. En todo
ello se debe contar las familias al objeto de
una mayor efectividad en los objetivos a con-
seguir. Hay otros trabajos apuntan en la mis-
ma dirección (Jonson y Reed, 1996; Healy,
1998) planteando la necesidad de que los me-
dios, viejos y nuevos, entren en las aulas y se
naturalice la relación que los estudiantes es-
tablecen con ellos.
2.4. Videojuegos como medio de prevención
y promoción de la salud
Desde instituciones dedicadas a la promo-
ción de la salud pública se ha puesto de mani-
fiesto el potencial de los videojuegos para la
difusión de contenidos y valores saludables.
Así, un proyecto impulsado por el Departa-
mento de Salud del Estado de Nueva York con-
sistente en el diseño y desarrollo de
videojuegos específicos para la prevención
de comportamientos relacionados con el SIDA
fue experimentado por más de 17.000 estudian-
tes de 172 centros escolares (Cahill, 1994). Este
programa puso de manifiesto que los
videojuegos pueden llevar a los estudiantes
a una implicación directa y experimental más
allá del mero aprendizaje cognitivo, mejoran-
do su formación y motivándolos de forma efec-
tiva en la adopción de hábitos de salud reco-
mendables.
Otro estudio impulsado por la Universidad
de Texas exploró las posibilidades de las nue-
vas formas de comunicación tecnológica y su
relación con la promoción de la salud (Street,
Gold y Manning, 1997). El propósito de la in-
vestigación era el de ayudar a identificar au-
diencias, contextos y comportamientos-tipo
de salud hacia los cuales dirigir programas y
servicios, utilizando medios interactivos. De
este modo se podía contribuir a mejorar la sa-
lud pública en aspectos físicos, emocionales
y de bienestar general. Para los autores de
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este trabajo, la tecnología interactiva es el
medio más prometedor en el desarrollo de ini-
ciativas
 
de comunicación para la salud.
En una línea similar, Czuchry, Sia y
Dansereau (1999) efectuaron un estudio em-
pírico con un videojuego titulado «Downward
Spiral» diseñado para conocer y las conse-
cuencias del abuso del alcohol y otras sus-
tancias. Como señala el propio título, el indi-
viduo que abuso de sustancias y drogas di-
versas se introduce en una espiral de caída,
en un descenso personal, en todas sus facetas
vitales que afecta a su personalidad y a la
relación con los demás. Sus conclusiones
apuntan a la defensa de los juegos de toda
índole por su capacidad para intervenir en
comportamientos y modificación de valores.
En Europa, un estudio desarrollado por el
Instituto Suizo de Prevención de Alcohol y
Drogas, denominado «Games, risk and
prevention: the rehabilitation of homo
ludens» (Klingemann, 1996), resulta especial-
mente interesante, al destacar el carácter po-
sitivo, e incluso terapéutico, de los
videojuegos. Este estudio descubrirá las fun-
ciones positivas del juego en general, inclu-
yendo los juegos de rol, los videojuegos, los
juegos de mesa, y los juegos clásicos en la
prevención de comportamientos adictivos a
las drogas y al alcohol. Para los autores de
este trabajo la psicología evolutiva ha demos-
trado las cualidades positivas de los juegos
en el aprendizaje humano. El estudio termina
señalando que, aún existiendo juegos de na-
turaleza agresiva, no se puede concluir que la
práctica de cualquier juego, videojuegos in-
cluidos, tenga consecuencias negativas para
el desarrollo psicosocial de los adolescentes.
2.5. Valor socializante de los videojuegos
Uno de los primeros autores en reconocer
la importancia que los videojuegos poseen
en cuanto a su vertiente socializadora fue el
estudioso francés Laurent Trémel (2000). Este
experto alude con buen criterio a lo que él
llama la «socialización de la videoconsola»,
reconociendo que ésta es exponente de los
valores que impregnan la sociedad actual, con
su etnocentrismo, la búsqueda del éxito per-
sonal y la diversión como exponentes de ella.
Sin embargo, ya en 1991 el norteamericano
Provenzo llamó la atención sobre la importan-
cia que empezaba a cobrar el fenómeno de los
videojuegos, reclamando una mayor atención
hacia a ellos. Otros estudiosos, como Stone
(1995), ratificaron que los videojuegos se es-
tán convirtiendo en un vehículo esencial en
la socialización de las jóvenes generaciones
de los países industrializados.
A conclusiones semejantes llegan Shimai,
Masuda y Kishimoto (1990), Been y Haring
(1991), Colwel (1995) y Lefrance (1995). El pro-
yecto europeo «Children and Their Changing
Media Environment», coordinado por
Livingstone y Bovill (2001), ha llevado a cabo
un estudio en varios países europeos sobre
el fenómeno de los nuevos medios y llama la
atención sobre el papel creciente que los me-
dios de ocio electrónico interactivo desempe-
ñan en el desarrollo sociocultural de niños y
adolescentes. Al respecto hay que citar la la-
bor que realiza Jenkins (1995, 1998, 2000), em-
peñado desde hace bastante tiempo en el re-
conocimiento social e institucional de esta
nueva forma de expresión cultural que es el
ocio electrónico, y que en su opinión consti-
tuye la verdadera clave de la socialización in-
fantil y juvenil.
3. Los videojuegos en la práctica educativa
3.1. Algunos juegos de utilidad en las aulas
Hay que señalar que los videojuegos pro-
piamente caracterizados como educativos son
objeto de una actitud generalizada descon-
fianza por parte de los investigadores. La ra-
Pindado, Julián
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zón fundamental es que los consideran poco
apropiados para su inserción en el medio es-
colar por carecer de los componentes mate-
riales y formales que hacen más atractivos
estos nuevos medios. Esta es la opinión, en-
tre otros, de Begoña Gros y del Grupo F9,
quienes se muestran poco partidarios de los
juegos educativos por carecer del interés y la
capacidad de motivación que en conjunto
poseen el resto de juegos electrónicos. No
obstante, este tipo de videojuegos están mo-
dificando sus características y formatos al
objeto de hacerlos más estimulantes y más
parecidos a los de entretenimiento.
Las propuestas para un uso educativo de
los videojuegos parten casi siempre de los
más extendidos en el mercado, de aquellos
que tienen mayor acogida comercial entre ni-
ños y adolescentes. El Grupo F9, por ejemplo,
en su artículo «Ocho propuestas didácticas»
(2000) plantea la utilización de ocho
videojuegos de entretenimiento en diversas
asignaturas del currículo escolar. Para ello,
presentan una ficha sobre cada uno de ellos
en la que se incluye elementos fundamenta-
les para su adecuada utilización en el aula,
entre los que se incluye una breve descrip-
ción del videojuego, los contenidos del mis-
mo (desglosados en procedimientos, concep-
tos y valores/actitudes) y los objetivos edu-
cativos que pueden conseguirse. Los
videojuegos propuestos por el grupo F9 en el
contexto escolar son los siguientes:
1. PC Fútbol, de utilidad para Matemáticas
de la ESO en aspectos como la organización
del espacio, el tratamiento de la información
(búsqueda, obtención, selección y asimilación
de datos) o el manejo de estadísticas.
2. The Machine Incredible, para Ciencias
Experimentales de la ESO, pudiendo contribuir
al desarrollo de habilidades psicomotrices
(lateralidad, percepción de las transformacio-
nes), organizativas (en cada puzzle hay que pla-
nificar los pasos para llegar a su resolución) y
analíticas (para la configuración de estrate-
gias)-
3. Los Lemmings, de utilidad para el apren-
dizaje de las Matemáticas de primaria, en as-
pectos como la resolución de problemas, la
interpretación y resolución de laberintos, la
planificación de estrategias, la organización
de recursos, la capacidad analítica, el desa-
rrollo intuitivo y la utilización de la memoria
visual y retentiva.
4. Carmen Sandiego, para Ciencias Socia-
les de la ESO, un videojuego de naturaleza
educativa en su concepción sin menoscabo
de su atractivo y que puede contribuir al apren-
dizaje de la geografía además de la adquisi-
ción de valores como el respeto, la solidari-
dad y la cooperación
5. Simon the Sorcerer, un juego que puede
contribuir al conocimiento de la Lengua de
Secundaria, y en el se conjugan la aventura
(ayudar a Simon en el rescate de Calypso, pese
al malvado Sórdido) y el ejercicio de diversas
habilidades (psicomotrices, creativas, de pen-
samiento deductivo, resolución de problemas
y otras de similares características)
6. La Pantera Rosa, de utilidad para Cono-
cimiento del Medio Social en Primaria. Esta
aventura gráfica de tipo arcade que puede de
utilidad en los tres ciclos de Primaria, propi-
ciando en cada uno de ellos el ejercicio de
diversas habilidades: visuales y motrices en
el inicial; de comprensión oral y escrita en ci-
clo medio; y de adquisición de valores y ge-
neración de hipótesis en el superior.
7. Indiana Jones y el destino de la
Atlántida, un videojuego que puede contri-
buir a la adquisición de valores en Secunda-
ria. Por su naturaleza, este juego de aventuras
propicia tanto el desarrollo de un marco históri-
co como la adquisición de valores sociales muy
actuales (Indy y Sofía plantean temas sobre re-
laciones de género, de carácter y personalidad
y otros como las relación medios-fines).
8. Civilization II, para Ciencias Sociales en
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la ESO. Un juego de estrategia y simulación
que potencia la organización espacial y obli-
ga a establecer prioridades y analizar cons-
tantemente los recursos. Y, sin duda, puede
utilizarse para reconstruir la evolución de las
grandes civilizaciones de la historia.
Para la introducción en el aula de todos estos
videojuegos, el Grupo F9 recuerda que se de-
ben tener en cuenta factores como la edad, el
contenido, el diseño y el tiempo de juego. Ma-
nifiesta que existe un contraste entre
videojuegos que entretienen y que enseñan,
abogando por los primeros por lo atractivo de
su formato para niños y adolescentes. Al igual
que sucedió con la TV, que vivió una polémica
similar entre educadores y periodistas por el
tema de los formatos, actualmente los
videojuegos viven inmersos en esta dialéctica.
En opinión de este colectivo, un elemento que
contribuye a desdibujar su potencial educativo
es la confusión que habitualmente se da entre
reto y competitividad: los primeros son el mo-
tor que dinamiza el contenido de los
videojuegos (al igual que les atraen los concur-
sos televisivos), mientras que la competitividad
les obliga a compararse con sus compañeros.
El reto y la dificultad gradual suponen siempre
un elevado estímulo para el jugador.
Ha habido otros estudiosos españoles que
han señalado también que los videojuegos son
susceptibles de utilización por su potencial para
el aprendizaje. Destacan de igual modo que no
se trata sólo de los catalogados como educati-
vos por la industria sino de todos aquellos que
puedan ser objeto de un tratamiento educativo
con vistas al aprendizaje. Como señala
Bartolomé (1998), los videojuegos no tienen por
qué ser específicamente educativos para poder
desempeñar un papel en este sentido.
Otros autores de fuera de nuestro país se
han manifestado también a favor de la integra-
ción de los videojuegos en la escuela. En el año
1994 Fröhlich, Ramseier y Walter fueron de los
primeros investigadores que plantearon la ne-
cesidad de incorporar los videojuegos al ámbi-
to educativo, no sólo como una herramienta de
aprendizaje sino como materia de análisis; es
decir, no sólo como un medio, sino como un fin
en sí mismo.
Por otro lado, hay casos de investigaciones
que se han centrado en videojuegos concretos
por su potencialidad educativa. Din y Caleo
(2000), por ejemplo, analizaron si los niños de
un jardín de infancia que juegan habitualmente
con Lightspan, de PlayStation, aprenden mejor
que el resto de sus compañeros, y, tras once
semanas de prueba, en que los niños jugadores
tuvieron 40 minutos diarios de ejercicio en la
videoconsola, concluyeron que mostraban una
mayor capacidad que los otros en áreas como
la interpretación y descodificación lingüística.
En el mismo sentido, Lieberman (1998) constata
la eficacia real de un videojuego como terapia
para niños y adolescentes con diabetes. El
videojuego The Packy and Marlon, desarro-
llado por la empresa KIDZ Health Software para
Nintendo, se utilizó para instruir en el
autocontrol de esa enfermedad. En el experi-
mento coordinado por Lieberman se comprobó
su utilidad para la mejora de los niños en el
conocimiento y autocontrol de las comidas,
conductas y otros factores relativos al desarro-
llo de la diabetes.
3.2. El atractivo de los videojuegos
Hay un aspecto de los videojuegos que, tal
vez por demasiado evidente, no ha suscitado la
reflexión de los investigadores: su enorme ca-
pacidad de atraer y cautivar la atención de ni-
ños y adolescentes. La razón estriba en que
esos juegos poseen lo que en psicología sue-
len denominarse factores dinamizadores de
nuestra conducta; dicho de otro modo: poseen
el suficiente atractivo y la suficiente motiva-
ción como para que los niños y jóvenes sean
incapaces de sustraerse a su dinámica interna.
Podemos preguntarnos qué tienen los
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videojuegos que no tenga la escuela. Y halla-
ríamos la respuesta en la enumeración de sus
cualidades. De modo sucinto, podemos decir
que los videojuegos poseen los atractivos si-
guientes:
o Un carácter lúdico y entretenido, junto a
un alto valor en estimulación auditiva,
kinestésica, visual, etc.
o La incorporación de niveles de dificultad
progresivos y graduales que requieren el do-
minio de los anteriores. Esto hace que cada
vez que juega el niño se enfrente a un reto:
superarlo supondrá la consiguiente gratifica-
ción de llegar a la meta o a la resolución de un
problema complejo. En muchos aprendizajes,
los objetivos nebulosos o difusos hacen que
los alumnos se pierdan en una selva de pro-
puestas con la inseguridad de comprobar su
mejoramiento. El logro de unos objetivos cla-
ros y la búsqueda de los medios más apropia-
dos para lograrlos debe ser la base de todo
videojuego educativo.
o Para lograr estos objetivos, se perciben
situaciones que suponen retos continuos  que
precisan de una constante superación perso-
nal. El reto se presenta como el elemento
dinamizador de su comportamiento. Es una
continua llamada a la superación personal.
o Relacionado con ello, se encuentra la situa-
ción de competitividad, generada no sólo por el
propio desarrollo del juego, sino también por la
situación de enfrentamiento con otros compa-
ñeros. Se ha comprobado que la situación de
juego crea un halo de atracción sobre el apren-
dizaje, quizá por el enfrentamiento mismo y por
saber quién es el vencedor. El valor de la
competitividad se ha ido acrecentando en los
últimos tiempos en la sociedad actual, y los
chicos no escapan a su poder fascinador.
o La existencia de incentivos es clara, pues
obtener una puntuación o bien pasar una pan-
talla es muy estimulante. Cada fase superada
supone una gratificación que no obtienen en
otros actos de su vida. Es una recompensa
interna que a veces conlleva otra externa de-
bida al grupo de iguales.
o Todo ello hace que el papel de la
autoestima se acreciente a medida que los
objetivos propuestos se obtienen.
o Otro factor importante en los videojuegos
es la individualización y el ritmo personal que
se impone el jugador, frente al anonimato co-
lectivo de la clase y el desentendimiento de
muchos educadores.
o A ello hay que añadir las posibilidades de
identificación y de proyección de sus fanta-
sías como consecuencia de los contenidos
simbólicos de los propios videojuegos, reple-
tos de personajes famosos, héroes y símbo-
los de los universos  infantil y juvenil.
o Frente a todo ello, la escuela aparece como
un espacio rutinario, carente de atractivos. A
las características señaladas, se pueden aña-
dir otras de tipo sociológico:
- Ante todo, los videojuegos son una acti-
vidad de ocio; y como tal actividad, volunta-
ria. Algo, por tanto, muy diferente de lo que
sucede con la escuela.
- Los videojuegos se realizan con el grupo
de pares, amigos y compañeros; en esto tam-
bién se distingue de la situación escolar.
- Carecen del rigor de un horario y un espa-
cio determinados. La ausencia de factores
espaciotemporales hace que los encuentros
para el juego se rodeen de acontecimientos
de ocio y entretenimiento.
- El atractivo de la cultura electrónica entre
las nuevas generaciones es evidente.
- El menor control paterno sobre el juego, al
ser una actividad poco conocida para los pa-
dres, la dota de un cierto halo de evasión e
independencia.
3.3. Atributos procedimentales de los
videojuegos
De todo lo visto hasta ahora se desprende
el indudable valor que para el aprendizaje po-
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seen los juegos electrónicos. Son positivos
tanto en lo que respecta a la motivación para
el aprendizaje como para la adquisición de con-
ceptos y habilidades prácticas. Cuestiones
como la habilidad manual, la capacidad
perceptiva, la estimulación, la resolución de
problemas, la organización de herramientas y
las respuestas inteligentes pueden ser abor-
dadas mediante el uso escolar de los juegos
electrónicos. Además es posible una utiliza-
ción para cuestiones que pongan en entredi-
cho los valores que ellos mismos transmiten
y, de paso, servir para el desarrollo de una
actitud crítica hacia los principios que sus-
tentan la sociedad actual. Apenas existen re-
ferencias de estudios que hayan establecido
su perjuicio intelectual. Por el contrario, mu-
chos trabajos han defendido su alto valor in-
telectual. Algunos de ellos muestran un ele-
vado optimismo sobre las grandes posibilida-
des educativas de los videojuegos, llegando
a considerarlos un medio tan atractivo como
efectivo en el desarrollo de la fantasía, cono-
cimiento de otros mundos y culturas, desa-
rrollo del razonamiento lógico,  resolución de
problemas y otra serie de operaciones carác-
ter procedimental (Guifford, 1991; Casey,
1992).
Sería posible perfilar un elenco de objeti-
vos de tipo procedimental que los
videojuegos pueden contribuir a desarrollar
y que cubriría aspectos curriculares como los
siguientes:
o Lectura: se pueden aprovechar algunos
videojuegos para estimular la lectura de libros
relacionados con él y de contenidos integra-
dos en el juego (Grupo F9, 2000)
o Pensamiento lógico: por ejemplo, pensar
en el modo de salir de una situación o de en-
trar en ella, resolver un problema, plantear una
estrategia, organizar un conjunto de elemen-
tos planificándolos con vistas a unos objeti-
vos, etc. (Ball, 1978; Estallo, 1994 y 1995; Gru-
po F9, 2000; Le Diberdier, 1998).
o Observación: es la capacidad que más se
ejercita, por la cantidad de elementos que des-
pliega la pantalla y la necesidad de discrimi-
nación visual y espacial (Lowery y Knirk, 1982-
83; Estallo, 1995).
o Espacialidad, geografía: desarrollo de
cartografía y representaciones espaciales: ma-
pas, planos, etc. (G. Ball, 1978; Lowery y Knirk,
1982-83; Gagnon, 1985).
o Vocabulario: los juegos pueden ser utili-
zados también para el aprendizaje de palabras
desconocidas que se descodifican fácilmente
en el contexto del juego (G.Ball, 1978).
o Conocimiento básico: permite a un niño
la adquisición de destrezas y habilidades ne-
cesarias para su desarrollo y experiencia dia-
ria (J. Griffith y otros ,1983; Estallo, 1995;
Bartolomé, 1998; 1998; Gros, 2000; Grupo F9,
2000; Le Diberdier, 1998).
o Ortografía: se puede aprovechar un
videojuego para deletrear y escribir correcta-
mente las palabras que más se usan o se van
aprendiendo (Grupo F9, 2000).
o Resolución de problemas: es un elemen-
to presente en los videojuegos que requiere
de la capacidad del jugador para hacer frente
a situaciones difíciles; esto es especialmente
importante en el caso de juegos de estrategia
(Silvern,1985-86; Estallo, 1995; Bartolomé,
1998; Gros, 2000; Grupo F9, 2000; Mandinacht,
1987).
o Planificación de estrategias: relaciona-
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do con el procedimiento anterior y que alude
a la actividad mental de muchos juegos, so-
bre todo los de mayor dificultad, para organi-
zar y planificar las estrategias precisas para
hacer frente a situaciones complejas (Long y
Long, 1984; Silvern, 1985-86; Estallo, 1995;
Bartolomé, 1998; Gros, 2000; Calvo, 2000;
Esther-Gabriel, 1994).
A la vista de los atributos procedimentales
de los videojuegos, y del empleo de juegos
electrónicos para promocionar determinados
valores (Grupo F9, 2000), se podría conside-
rar la elaboración de una ficha que recoja los
componentes procedmentales de los
videojuegos como la siguiente:
3.4. Recomendaciones para un uso educati-
vo de los videojuegos
Algunos autores (V. Funk & Buchman, 1994)
efectúan algunas recomendaciones dirigidas a
padres y educadores para una correcta integra-
ción de los videojuegos en los ámbitos domés-
tico y escolar. De este modo se señala que pues-
to que muchos padres intentan administrar los
hábitos de consumo televisivo, es lógico que
intenten adentrarse también en el terreno de los
videojuegos; aunque esto resulte aparentemen-
te más complejo para ellos que el simple hecho
oprimir el mando del televisor. Para poder edu-
car a los niños en este campo es imprescindible
conocer el contenido general de cada
videojuego y los objetivos que con él se persi-
guen. Una herramienta muy útil para ese cono-
cimiento es el sistema de clasificación que ela-
boran diversas instituciones educativas o aso-
ciaciones de consumidores.
Los padres, al igual que los educadores,
pueden contribuir a un uso formativo de los
videojuegos y a reducir sus posibles efectos
perniciosos. Para ellos, la Asociación Espa-
ñola de Distribuidores y Editores de Software
de Estreñimiento (ADESE) adoptó un Código
de Autorregulación en 2001 mediante acuer-
do con la Administración y organizaciones de
consumidores. Este código ético se mantuvo
vigente hasta 2003, año en que adoptó el que
acababa de crear la Unión Europea, denomi-
nado PEGI, y que combina la información so-
bre tramos de edad aconsejados para los dis-
tintos juegos (+3, +7, +12, +16, +18 años) con
un conjunto de símbolos descriptivos de su
contenido (Discriminación, Drogas, Miedo,
Lenguaje, Sexo y Violencia). Sin embargo,
pese a las recomendaciones de la industria
del juego electrónico no se poseen datos fia-
bles acerca de su utilidad en los hábitos de
consumo. La ADESE ha distribuido reciente-
mente una gran cantidad de folletos informa-
tivos sobre el código PEGI, consciente de que
siempre se hallará en el punto de mira de las
críticas de padres, organizaciones de usua-
rios y educadores.
Por otra parte, los padres y educadores pue-
den con facilidad fomentar la lectura de los
libros en los que se basan esos juegos (p. ej.:
El señor de los anillos, Harry Potter, etc.).
Sin embargo, es lugar común entre los es-
tudiosos la idea de que lo más decisivo es
compartir con el niño su experiencia del
videojuego: conversar con él acerca de su
contenido, observarles a veces mientras jue-
gan y, periódicamente, jugar también con
ellos. Esto significa la necesidad de enseñar-
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les las diferencias entre lo real y lo simbólico,
ya sea referido a la violencia o a comporta-
mientos de naturaleza sexista, xenófobo o de
otro tipo.
4. Reflexiones finales.
Aunque es difícil establecer conclusiones
definitivas sobre el valor educativo de los
videojuegos, dado el escaso material con que
se cuenta, sí se pueden apuntar algunas ten-
dencias en los estudios recogidos por la bi-
bliografía del tema que pueden ser significati-
vas. A grandes rasgos, se pueden perfilar dos
líneas alusivas a sus posibilidades formativas.
De una parte, hay un conjunto de trabajos
y experiencias cuyo objetivo es demostrar las
posibilidades educativas que los juegos elec-
trónicos poseen. En unos casos se trata de
habilidades y destrezas que se adquieren me-
diante su utilización en el contexto escolar,
una condición indispensable para su máximo
aprovechamiento educativo por niños y ado-
lescentes. En esos estudios se destaca el pa-
pel de los videojuegos como instrumento
cognitivo que puede propiciar el desarrollo
lógico o el pensamiento inductivo. Al mismo
tiempo, las investigaciones señalan que la
elección de juegos debe orientarse hacia as-
pectos educativos específicos, encaminados
a conocimientos concretos del currículo es-
colar. En definitiva, se puede afirmar que los
videojuegos se entienden como una herra-
mienta adecuada para el desarrollo cognitivo
de los niños.
Por otro lado, los videojuegos aparecen se-
ñalados en su interés educativo como medio
de comunicación de determinadas ideas, va-
lores o actitudes. Los trabajos en los que se
analiza esta posibilidad extraen valoraciones
muy positivas, dado el interés y la motivación
que suscitan estos juegos entre toda la po-
blación (incluso entre los adultos). En gene-
ral las experiencias recogidas permiten afir-
mar que las nuevas tecnologías interactivas y
multimedia y, en concreto, los
videojuegos poseen un enorme potencial
para la transmisión de valores y actitudes en-
tre niños y adolescentes, por lo que cabe con-
siderarlos como un medio educativo innova-
dor y en alza.
No obstante, es preciso hacer referencia a
las condiciones en las que se han realizado
algunos de esos estudios, encaminados a com-
probar su eficiencia en la comunicación de
valores:
a) En primer lugar, el hecho de que los
diseños de los productos vayan encamina-
dos a cubrir ciertos objetivos concretos. Es
decir, que los videojuegos objeto de estudio
han sido creados y producidos al efecto, para
desarrollar y cubrir ciertas necesidades (di-
vulgar hábitos sobre la salud, advertir sobre
el contagio del SIDA, dar a conocer los peli-
gros del tabaquismo, etc).
b) En segundo lugar, los contextos de su
utilización (lógica de la recepción) también han
sido especiales. En las experiencias estudia-
das, los videojuegos se utilizaron de forma
orientada y dirigida por profesionales con
materiales complementarios y en contextos
precisos.
Estos dos últimos apuntes sobre su utiliza-
ción no cuestionan la vasta opinión que los
especialistas han extraído sobre las enormes
posibilidades formativas del juego electróni-
co. En especial en cuanto a su uso en los con-
textos escolar y universitario, a efectos del
aprendizaje de determinados conocimientos.
Cabe recordar también la mención de algunos
investigadores sobre el uso terapéutico de los
videojuegos referido a la corrección de
disfunciones psíquicas o físicas determina-
das. Pese a todo, la apuesta por las posibili-
dades educativas de los videojuegos es un
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